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Argentina. Es magíster en Estudios Políticos por la Pontificia Universidad Javeriana; especialista en 
Televisión y Comunicación Social; periodista. Docente investigadora en la Facultad de Mercadeo, 
Comunicación y Artes del Politécnico Grancolombiano y en el Programa de Comunicación Social 
y Periodismo de la Universidad Central. Ganadora del Premio Amway de Periodismo Ambiental 
2009; Mejor Proyecto de Investigación Aplicada 2009, del Politécnico Grancolombiano; 
reconocimiento de la Presidencia de la República por Mejor Proyecto de Investigación 2009.
Introducción
Este estudio de caso se basa en las ciencias sociales como método de inves-
tigación cualitativa, en él se analizan las aplicaciones interactivas de la línea 
de tecnologías virtuales-aplicaciones de la televisión digital terrestre de Tec-
noParque del SENA, nodo Bogotá, y se hace una prospectiva de la eminente 
convergencia de la televisión digital terrestre, la televisión interactiva, en ter-
cera dimensión, en la academia, la industria, los contenidos y la publicidad. 
Luego de tres años de investigación con el Politécnico Grancolom-
biano, la idea era hacer un estudio más concreto y delimitado a una ex-
periencia significativa en Colombia; por las investigaciones anteriores, 
se contó con referentes significativos de la línea de tecnologías virtuales-
aplicaciones de la televisión digital terrestre de TecnoParque del SENA. 
Fue escogido el estudio de caso interpretativo, ya que este es utiliza-
do generalmente, según la clasificación que hace Merrian Shara (1998). Las 
herramientas utilizadas fueron las observaciones directas, las entrevistas y 
los análisis de las aplicaciones interactivas de los talentos de TecnoParque 
del SENA. 
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Asimismo, se hizo una compa-
ración de estas aplicaciones en Bogo-
tá con las creaciones de interactividad 
de la Universidad Nacional de Tres de 
Febrero en Buenos Aires, academia 
que asesora al Gobierno en la imple-
mentación de la televisión digital te-
rrestre, para lo cual se entrevistó a 
Julio Bertolotti y a Darío Marcon en 
julio de 2011, quienes presentaron los 
desarrollos de productos interactivos 
en el Laboratorio de Nuevas Tecnolo-
gías Aplicadas a la Televisión, de di-
cha universidad bonaerense.
Estudio de caso de interactividad 
en TecnoParque del SENA
Miguel Fabián Ferrucho Zambrano, 
asesor de la línea de tecnologías vir-
tuales - aplicaciones de la televisión 
digital terrestre, y Julián Montoya, 
coordinador de TecnoParque Colom-
bia, nodo Bogotá, colaboraron siem-
pre en esta investigación. 
Tecnoparque del SENA nació en 
abril de 2006 como un ambiente de 
innovación para el desarrollo de pro-
yectos innovadores y proyectos pro-
ductivos, y se ha fortalecido como una 
red de innovación y tecnología con-
formada por más de treinta nodos. 
Los talentos de TecnoParque se 
han destacado en el Festival Latino-
americano de Innovación LUP 2008 
como Mejor Videojuego. En las ver-
siones de Campus Party en Colombia 
se visibilizan por ser componentes de 
innovación con videojuegos, produc-
tos para equipos móviles y transmi-
sión de televisión por Internet. 
Se analizaron cinco productos 
de aplicaciones de interactividad para 
TDT. El proceso del laboratorio en la 
línea de tecnologías virtuales y apli-
caciones de televisión digital terrestre 
en el TecnoParque del SENA, nodo 
Bogotá, es el siguiente: 
Cualquier persona que tenga una 
idea de base tecnológica la puede ins-
cribir en TecnoParque del SENA, en 
su portal www.tecnoparquecolom-
bia.edu.co. Posteriormente, en una, o 
máximo dos semanas, TecnoParque 
se contacta con el talento para citar-
lo a la charla de inicio, que tiene dos 
horarios: los lunes a las 8:00 a. m. o a 
las 3:00 p. m. En esta actividad se rea-
liza una presentación acerca de qué es 
TecnoParque y se le informa sobre el 
apoyo que puede encontrar por par-
te de esta institución; adicionalmente, 
se programa una cita con dos aseso-
res de línea. En esta primera cita se 
firman las actas y documentos reque-
ridos por TecnoParque, el talento ex-
pone brevemente el proyecto, se crea 
un cronograma para el desarrollo de 
este y se inscribe a los talentos en una 
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especialización tecnológica, la cual 
será el instrumento para certificarles 
las competencias generadas durante 
el desarrollo del proyecto.
De acuerdo con el cronograma, 
se inicia el desarrollo de la etapa de 
planeación (esto se hace en la línea 
de ingeniería), etapa que dura de dos 
a cuatro semanas, según la compleji-
dad del proyecto.
Finalizada la etapa de planea-
ción, se pasa al desarrollo del proto-
tipo conforme a la relación con cada 
línea tecnológica de TecnoParque (lí-
neas de Biotecnología, de Electró-
nica, de Ingeniería y de Tecnologías 
Virtuales). Esta etapa tarda entre seis 
y doce meses, nuevamente, de acuer-
do con el alcance del proyecto.
Finalizado el prototipo, y como 
valor agregado, se certifican las com-
petencias adquiridas mediante una 
especialización tecnológica.
La TDT ofrece otras aplicacio-
nes relacionadas con la educación: los 
usuarios pueden acceder a material 
que no está incluido en los progra-
mas habituales; la forma de acceder a 
esta información es siempre volunta-
ria y cuando está disponible el usuario 
se da cuenta por íconos que aparecen 
en la pantalla. Las aplicaciones inte-
ractivas son juegos, encuestas, aler-
tas tempranas de riesgo, programas 
educativos, entre otros, información 
que es complementaria y voluntaria.
Es así como en esta investigación 
también se analizaron cinco produc-
tos de aplicaciones de interactividad 
para TDT, en el laboratorio de la línea 
de tecnologías virtuales y aplicaciones 
de televisión digital terrestre en el Tec-
noParque del SENA, nodo Bogotá, los 
cuales se presentan a continuación:
• Primera aplicación: Polla 
mundialista. 
• Tipo de producto: Juego. 
• Talento: David Fernando Pérez.
• Impacto: aplicación unidirec-
cional dirigida a usuarios de los 
estratos 1, 2 y 3, que les permi-
tirá aprender a interactuar con 
aplicaciones básicas de TDT.
Análisis: esta aplicación inte-
ractiva presenta un esquema de la 
unidireccionalidad que podría limi-
tar la interacción, pero el juego está 
diseñado de forma creativa e inno-
vadora. En Buenos Aires la Univer-
sidad Nacional de Tres de Febrero 
hizo una aplicación parecida para la 
Copa América 2011. 
• Segunda aplicación: IDEA (In-
teractive Desing Educational 
Aplications)
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• Tipo de producto: Aprendizaje.
• Talento: Sergio Andrés López 
Chaparro.
• Impacto: aplicación dirigida a 
usuarios entre 12 y 18 años de edad, 
de los estratos socioeconómicos 
1 al 4. Esta aplicación interacti-
va permite explorar aprendizajes 
educativos tales como la física o 
la química. 
Análisis: es un producto inte-
ractivo para jóvenes adolescentes 
que requieren fortalecer aprendiza-
jes de ciencias básicas; una aplicación 
de fácil uso que ayuda significativa-
mente al aprendizaje de los estudian-
tes de secundaria. 
• Tercera aplicación: Concentra 
TV.
• Tipo de producto: Juego 
educativo.
• Talento: David Fernando Pérez.
• Impacto: es una aplicación uni-
direccional, creada para audien-
cias de 6 a 30 años de edad, de 
los niveles 1, 2 y 3, que permite 
aprender a interactuar con apli-
caciones de TDT básica. 
Análisis: esta aplicación cuen-
ta con un esquema unidireccio-
nal de juego educativo que le da la 
oportunidad al usuario de aprender 
a utilizar la TDT, así como descubrir 
sus usos y potencialidades. 
• Cuarta aplicación: Sistema Na-
cional de Alertas (SNA) 
• Tipo de producto: Aplicación 
pública que desarrolla un siste-
ma de TDT el cual permite mo-
nitorear las alarmas naturales 
que se presentan en Colombia. 
• Talentos: Edwin Leonardo Be-
jarano Cuevas, David Fernan-
do Pérez Suaza, Johnny Ernesto 
Guerrero Rodríguez.
• Impacto: es una aplicación orien-
tada al público general, de gran 
impacto en Colombia, especial-
mente en zonas propensas a inun-
daciones, con el objeto de brindar 
una alerta temprana. 
Análisis: es una aplicación muy 
compleja ya que requiere de los re-
portes y actualizaciones de las enti-
dades públicas encargadas de dichos 
monitoreos. Asimismo, maneja la 
alta responsabilidad de no crear fal-
sas alarmas. Sin lugar a dudas es una 
aplicación con alto sentido de res-
ponsabilidad social y de grandes 
beneficios para los ciudadanos. En 
Japón cuentan con una aplicación 
similar a esta de alertas tempranas 
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de sismos que “funcionó perfecta-
mente cuando ocurrió el terremoto 
del 11 de marzo de 2011”, según Ro-
ppongi Eiggi (2011).
• Quinta aplicación: Propuesta de 
canal de retorno 
• Tipo de producto: Aplicación 
de aprendizaje. Se implementó 
una plataforma de T- Learning 
UD (Universidad Distrital) in-
teractiva en TDT, que haga uso 
del canal de retorno como su 
componente fundamental. 
• Talentos: Paola Fernanda Te-
norio Sierra y Diana Carolina 
Colorado Ramos.
• Impacto: aplicación dirigida a 
niños de 6 a 10 años, de los es-
tratos socioeconómicos 1 al 4. 
Análisis: es una aplicación de 
aprendizaje creada especialmente para 
niños, en la que se puede explorar el 
aprendizaje por medio del juego. 
Con estas cinco aplicaciones se 
puede deducir que son ideas inno-
vadoras, creativas y educativas, con 
función social, y que algunas cuen-
tan con mayor avance de interacti-
vidad que otras, ya que varias son 
unidireccionales, mientras que otras 
son bidireccionales o multidireccio-
nales. Son, además, aplicaciones que 
se ven menos o más desarrolladas 
en Japón y algunos países de Lati-
noamérica como Argentina, Bolivia 
y Chile. 
Por otra parte, se indagó so-
bre sus efectos en la academia y en 
la industria de la convergencia de 
televisión digital, interactividad, te-
levisión en 3D, y sus consecuencias 
en los cambios de contenidos y en 
los nuevos modelos de negocio ba-
sados en el modelo de interactividad 
del Laboratorio de Televisión Digital 
en el TecnoParque del SENA. 
En consecuencia, con este aná-
lisis sobre la TDT se evidenció un 
modelo claro, práctico y creativo de 
producción interactiva.
Luego de analizar en la aca-
demia los efectos de la TDT, basa-
dos en el modelo del Laboratorio de 
Producción en el TecnoParque del 
SENA, se constató la urgencia de que 
las universidades incluyan la cátedra 
de TDT y se actualicen las asignatu-
ras relacionadas con el tema, como 
lo han hecho otras universidades en 
Latinoamérica, donde Argentina y 
Bolivia son dos ejemplos. Se iden-
tificó que el modelo de laboratorio 
de TecnoParque del SENA se puede 
aplicar como idea de producción y 
negocio en Latinoamérica. 
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Análisis 
En la actualidad es inminente la con-
vergencia de la TDT, la televisión in-
teractiva, en tercera dimensión, en 
la academia, la industria, los conte-
nidos y la publicidad, cobijadas por 
las industrias culturales, de las cua-
les Argentina es pionera en Latino-
américa, ya que organiza cada año 
el Mercado de las Industrias Cul-
turales (MICA), que define Ro-
dolfo Hamawi (2011) como “una 
plataforma facilitadora de articula-
ción multimedial”. 
El NeoTVLab, laboratorio de la 
Universidad Nacional de Tres de Fe-
brero (Untref) dedicado a la investi-
gación, desarrollo y difusión de las 
nuevas tecnologías aplicadas a la te-
levisión, en conjunto con el Labora-
torio de Investigación y Formación 
en Informática Avanzada (Lifia), de 
la Universidad Nacional de la Plata, 
realizaron la primera transmisión de 
interactividad desde el Canal Siete. 
Por su parte, Ariel Direse (2011) 
plantea que se requieren nuevos for-
matos y contenidos para el concurso 
de series en coproducción internacio-
nal del Plan Operativo de Promoción 
y Fomento de Contenidos Audiovi-
suales Digitales, del Instituto Nacio-
nal de Cine y Artes Audiovisuales 
(INCAA) de Buenos Aires. 
Por otra parte, Hugo Di Gugliel-
mo expone:
La realidad es que la tecnología avan-
za mucho más rápido que la capaci-
dad de la gente para servirse de ella 
y hacerla parte útil de su vida. En 
cuanto a esta convergencia de me-
dios, si las universidades no están a 
la vanguardia de la convergencia de 
medios, siempre habrá alguien que sí 
lo estará, como la industria y las mul-
tinacionales, entre otros. Si nuestro 
camino es la academia, estamos en 
mora de actualizarnos. 
Con la trayectoria de los estu-
dios sobre este tema hay una gran 
oportunidad para la Universidad de 
asesorar al Gobierno en esta mate-
ria, pero eso requiere de un trabajo 
mancomunado y de mucha volun-
tad institucional.
Adriana Amado (2010) aseve-
ra: “A pesar de que dejamos atrás el 
siglo XX, la mayoría sigue pensan-
do los medios de comunicación con 
la mirada del pasado”. La televisión, 
la publicidad, los medios y la comu-
nicación no se pueden seguir ense-
ñando con esa mirada. 
Luis A. Albornoz (2007) ad-
mite que “la cultura digital y la 
audiovisualización de la comuni-
cación han transformado profun-
damente el mundo de los medios”, 
en los cuales se están formando las 
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nuevas generaciones como realiza-
dores, productores y creativos de 
esta convergencia. 
Martín Berreca (2011) destaca:
El “Proyecto de estudio de impacto 
de la televisión digital en Argenti-
na” contempla la realización de es-
tudios de consumos y tendencias 
de los modelos de negocios y de 
gestión de los contenidos y de es-
trategias de diversificación de con-
tenidos interactivos en base a [sic] 
las tendencias sociales y de merca-
do audiovisual.
Este tipo de estudios, por lo tanto, 
son urgentes para Colombia. 
Hugo Pardo (2009), por su parte, 
afirma: “La industria y la cultura digi-
tal es uno de los grandes referentes de 
una oportunidad que no ha encon-
trado el equilibrio entre la regulación, 
el respeto a la propiedad intelectual y 
la libertad creativa para construir for-
matos alternativos”. Esto es clave de 
analizar con el estudio de caso de las 
cinco aplicaciones de interactividad 
del laboratorio de TecnoParque del 
SENA, ya que siempre está latente esa 
incertidumbre sobre finalmente de 
quién son los derechos de la idea, la 
invención, la aplicación y la distribu-
ción, entre otros aspectos. 
En cuanto a la convergencia de 
medios, Eliseo Verón (2011) mani-
fiesta que “es un fenómeno que afecta 
los soportes tecnológicos. Tres secto-
res de la industrias de servicios como 
lo audiovisual, las telecomunicacio-
nes y la informática, que hasta hace 
poco han tenido historias separadas 
y en conflicto, empiezan a unificarse”. 
Yo no lo vería tanto como unificarse, 
sino, más bien, como complementos 
necesarios para la convergencia digi-
tal actual. 
Luis Valle (2010), respecto de la 
interactividad, plantea: “En realidad 
los medios que pueden tener interac-
tividad total, es decir, los que pueden 
tener la máxima interactividad que 
permita estar haciendo un juego in-
teractivo, requieren de un trabajo 
complejo e interdisciplinar”.
Marta Hernández (2011) a su 
vez expresa: “La interactividad, la ter-
cera dimensión y la televisión móvil, 
son convergencias que tocan y trans-
forman la forma de enseñar publici-
dad, los medios y la comunicación, 
así como parte de la ingeniería”.
Esta misma autora, en el 2010, 
admitió: “En Colombia la primera 
serie interactiva para Internet, Erin-
nia, la creó la productora El Sótano 
para promocionar los vehículos de 
alta gama de Fiat”. Este es ejemplo 
de un trabajo muy bien realizado al 
incluir una marca en el contenido de 
una historia atractiva. 
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En el país se ha hablado mucho 
de la TDT, pero las dos encuestas 
realizadas sobre el tema por el pro-
yecto de investigación sobre TDT 
en Colombia del Politécnico Gran-
colombiano en los años 2008 y 2009 
(Hernández, 2009), arrojaron como 
resultado que, si bien hay mucho in-
formación y expectativa por el tema 
de la interactividad, hay ausencia 
del tema en las políticas públicas de 
la Comisión Nacional de Televisión. 
En este sentido, Omar Rincón 
(2010) aduce que “para evitar la go-
leada del mercado, la invitación es 
que, o creamos políticas públicas, o 
perdemos”. Un claro ejemplo de ello 
es que en Colombia el tema de la in-
teractividad no quedó obligatorio en 
los mínimos que debe proporcionar 
la industria para la aplicabilidad de 
la televisión digital terrestre, por lo 
tanto es opcional, lo cual quiere decir 
que quien quiera tener más o menos 
interactividad la debe pagar, es de-
cir, comprar un televisor o un deco-
dificador que tenga dichas funciones; 
en consecuencia, lo que se hace en 
Colombia con la política pública es 
ahondar la brecha digital actual mas 
no cerrarla, que sería lo adecuado. 
Por otro lado, Pablo Manci-
ni (2011) plantea la desafiante tarea 
que tienen los nuevos realizadores de 
crear otras formas de producir conte-
nidos y de atraer audiencias, así como 
la idea de fusionar lo actual con lo fu-
turo, e invita a construir medios cul-
turales y socialmente rentables que 
atiendan los verdaderos intereses y 
necesidades de la audiencia y de los 
anunciantes, capitalizando los bene-
ficios del nuevo ecosistema cultural-
mediático y de las nuevas formas de 
consumo de contenidos. 
Por su parte, Giuseppe Riche-
ri y María Lasagni (2006) exponen 
que “hay una posición fuertemente 
orientada hacia la equivalencia, más 
mercado es igual a más diversidad”, e 
igualmente, a mayores mercado más 
audiencias especializadas y exigentes. 
Valga señalar que en este estu-
dio y análisis de caso trabajó como 
semillero de investigación el estu-
diante Niffer O. Márquez, de la asig-
natura Historia de la Programación 
de Televisión y Radio, del Politécni-
co Grancolombiano, año 2011. 
Conclusiones
Si bien es cierto que falta mucho ca-
mino por recorrer, a manera de con-
clusiones se puede decir que:
• Son evidentes los efectos en la aca-
demia y la industria al converger 
televisión digital, interactividad, 
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televisión en 3D, y sus conse-
cuencias en los cambios de con-
tenidos y en los nuevos modelos 
de negocio, basados en el modelo 
de interactividad del Laboratorio 
de Televisión Digital terrestre de 
TecnoParque del SENA. 
• El estudio de caso sobre el mo-
delo de producción del Labo-
ratorio de Televisión Digital 
Terrestre de TecnoParque del 
SENA reveló ser un modelo cla-
ro, práctico y creativo de pro-
ducción interactiva.
• Luego de la indagación de los 
efectos de la TDT en la Acade-
mia, y con base en el modelo 
del Laboratorio de Producción 
de TecnoParque del SENA, se 
concluye que es urgente que las 
universidades incluyan la cáte-
dra de TDT y se actualicen las 
asignaturas relacionadas con el 
tema, como lo han hecho otras 
universidades en Latinoaméri-
ca; los casos de Argentina y Bo-
livia son dos ejemplos.
• Se constató que el modelo de la-
boratorio de TecnoParque del 
SENA se puede aplicar como 
idea de producción y negocio en 
Latinoamérica. 
• Con la trayectoria de los estu-
dios sobre este tema hay una 
gran oportunidad para la Uni-
versidad de asesorar al Gobierno 
en esta materia, pero requiere de 
un trabajo mancomunado y de 
mucha voluntad institucional. 
• Estas aplicaciones interactivas 
que se han desarrollado son bá-
sicamente educativas y de aler-
tas tempranas. 
• En algunos países de Latino-
américa hay ejercicios similares; 
la diferencia radica en el mayor 
o menor desarrollo de la inten-
cionalidad, es decir, educar, y 
la diferencia radica en la estéti-
ca de la creación del producto 
interactivo. 
• Es inminente la convergencia 
de la TDT, la televisión interac-
tiva y en 3D, en la academia, la 
industria, los contenidos y la 
publicidad.
• Si la academia no está a la van-
guardia de la convergencia de 
medios, habrá otro actor que sí 
lo estará, como la industria o las 
multinacionales, entre otros. 
• Finalmente, con la trayectoria 
de los estudios sobre este tema, 
hay una gran oportunidad para 
la Universidad de asesorar al Go-
bierno en esta materia, lo cual, 
reiteramos, requiere de un tra-
bajo mancomunado y de mucha 
▶   Estudio de caso de la convergencia en la televisión digital terrestre - Martha Hernández
158 | POLIANTEA | pp. 147-160 | Volumen VIII  | número 14 | enero-junio 2012
voluntad institucional. En ese 
sentido, con esta investigación, 
de cierta forma, se ratifica que 
las oportunidades no se repiten; 
o se toman, o se dejan.
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